(& Bledne 0gniki c—~&)

Przemierzajac noc po nocy Kraine Snéw uwierzyles w koncu, Ze nie skrywa ona juz
przed Toba zadnych tajemnic. Jednak kiedy po raz pierwszy widzisz oczy Ognika,
natychmiast sobie uswiadamiasz, jak bardzo si¢ mylites. Przypominasz sobie prad-
awne opowiesci, wspominajace o tych malenkich stworzonkach, ktére czekaja na
zyczliwa dusze, by wskazala im droge, ktora maja podaza¢. A w zamian gotowe s3

na spelnienie Twoich Zyczen.

Decyzja zapadla! Uratowanie tych uroczych Ognikéw z otchlani stanie si¢ czescig
Twojego zadania i z pewnoscia Bledny Ognik nie zapomni Twoich odwaznych

CZynow.

Zawartos¢ pudetka (“'\“@

Bledny Ognik
Przemierza Kraing Snow
by nagrodzi¢ twoje dobre
uczynki

18 zeton6w Zyczen
Mozna je zdoby¢ za kazdym razem, gdy
uratuje sie Ognika
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18 Ognikow
Czekajg na ciebie, abys uratowat je od
otchtani w swojej Pracowni Snéw
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WELL CUT GAMES




o losowo utwérz grupy 3 Ognikéw w liczbie

Na konicu przygotowania rozgrywkl wykona] te o 1 wickszej niz liczba graczy.
kroki: P ‘
4 Q » w kolejnosci od ostat- ﬁﬂﬁ&
o posortuj wszystkie zeto- v niego gracza, kazdy = 5

ny zyczen wedlug koloréw, C Sy -~ 3 ~ wybiera jedna z grup

tworzac 6 stoséw. Potasuje ]e i ukltada po jednym
i ul6z odkryte obok pla.nszy Ogniku  na  kazdym
Krainy Snow, z miejsc w swojej Pra-

\Y’x‘/ s ™ cowni Snéw wskazanym

na ilustracji obok.

-+ umies¢ Blednego O. w Archiwum Onirycznym
. (Zakatek 1),

Dary Blednego Ognika

Dzigki 3 Ognikom poza Pracowniq otrzy-

mujesz 3 Dary. Decydujesz si¢ przesungé
Blednego Ognika oraz wyciggngé z
woreczka Okruch i potozy¢ na pustym polu
tgczgcy zakgtek, w ktorym znajduje sie
Bledny Ognik z sgsiednim.



Uratuj Ognika, wypowiedz zyczenie!

Jak tylko Twéj Marzyciel
| 5 dociera do Okrucha Ziemi

! M sgsiadujgcego  z  szarym
g Ognikiem, wez gérng szarg
plytke Zyczeti i umies¢ na

© niej uratowanego Ognika.
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Uzyskaj Za kazda z niezreal- Uzyskaj 1 punkt Uzyskaj 1 punkt
dwukrotnos¢ punktow izowanych kart Sennego  Drzemki za kazdy Okruch Drzemki za kazde 2
odpowiadajacych Krajobrazu, odejmij liczbe w tym kolorze, ktéry Okruchy w dowolnym
numerowi Zakatka, w  punktéw odpowiadajaca nu-  znajduje sic w Twojej kolorze znajdujgce sie w
ktérym znajduje sie merowi zakatka, w ktorym Pracowni Snéw. Twojej Pracowni Snéw.
Bledny Ognik. znajduje si¢ Bledny Ognik.  Kazde drzewo na okruchuw  Kazde drzewo liczy sig jako
Zamiast standardowych 5 punktéw. /M kolorze dodaje dodatkowy 1 Okruch.

1 punkt.
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Skorzysta}az Mocy Przesun Vﬁqdrowca Jezeli Twoj \ﬁgdrowiec
Zakatka, w ktérym zna- do Zakatka, w ktérym jest w tym samym
jduje sie Bledny Ognik. znajduje sie Bledny zakatku, co Bledny

Ognik. Ognik, dodaj sobie po

1 punkcie za kazdego
uratowanego Ognika.
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Zmien jedno ze Przesun jedno ze Przesun Marzyciela na Przesun Marzyciela.
i swoich drzew na swoich drzew na pusty dowolny pusty Okruch. Mozna wykorzysta¢
; Okruch Eaki lub na Okruch. dwa razy na runde.

odwrét.

Wez 1 OJI:ruch z Ukradnij# Okruch Ukradnij po’i punkcie
woreczka i poléz go na z rak gracza, ktérego od kazdego gracza w
6rym znajduje sie  karcie Sennego Krajobrazu Wedrowiec jest wtym  tym samym Zakatku, co
fedny Ognik i zatrzy- dowolnego gracza, by samym Zakatku, co Bledny Ognik.

maj 1. wykorzystac jej moc. Bledny Ognik.



